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Abstrak  
Abstrak: Penelitian ini dilakukan berdasarkan permasalahan penerapan model pembelajaran 
pendidikan jasmani Sekolah Dasar di Kota merauke yang masih terbatas. Banyaknya model pembelajaran yang 
masih dominan dilakukan guru adalah model pembelajaran konvensional. Tujuan dari penelitian ini adalah 
memberikan solusi dengan menerapkan/implementasi model pembelajaran Atletik melalui permainan berbasis 
alam serta mengetahui efektifitas model. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah deskriptif dengan 
mengetahui hasil implementasi melalui persentase. Teknik sampling dalam penelitian ini adalah purposive 
sampling yaitu siswa Sekolah Dasar yang mengikuti pelajaran pendidikan jasmani dengan materi pembelajaran 
atletik dengan menerapkan model pembelajaran atletik melalui permainan berbasis alam. Instrumen yang 
digunakan adalah lembar kuisioner FCE (Formative Class Evaluation), observasi penerapan guru dalam 
pembelajaran Atletik melalui permainan berbasis alam, serta wawancara kepada siswa. Hasil penelitian adalah 
implementasi model pembelajaran atletik melalui permainan berbasis alam menunjukkan hasil pada kategori 
baik, aspek kemauan pada kategoori baik, aspek metode pada kategori baik dan pada aspek kerjasama dalam 
ketegori baik. Sedangkan data observasi yang dilakukan pada kelas yang melaksanakan implementasi model 
pembelajaran Atletik menggunakan permainan berbasis alam yang meliputi belajar, gerak, tugas gerak, feed 
back, kegembiraan, kerjasama, dan evaluasi dengan rata-rata 76,87 % dengan kategori sangat baik. Hal ini 
diperkuat dengan pendapat siswa yang melakukan model dengan rasa senang, aman dan bermanfaat bagi 
pengetahuan dan perkembangan gerak baru. Melaui implementasi model permainan berbasis alam seorang guru 
yang baik adalah guru yang mampu memberikan sesuatu yang mengesankan kepada siswa dengan memberikan 
materi jenis gerak yang baru. Dengan implementasi model pembelajaran atletik melalui permainan berbasis alam 
dapat memberikan pengenalan gerak Atletik sejak usia Sekolah Dasar. 
Kata Kunci : implementasi model, permainan atletik 
 
 
IMPLEMENTATION THE MODEL OF ATLETIC LEARNING THROUGH THE 
GAMES BASIC OF NATURE 
Abstract: This research was conducted based on the problem of applying the model of physical 
education education of elementary school in merauke city is still limited. The number of learning models that are 
still dominant by teachers is a conventional learning model. The purpose of this research is to provide solutions 
by implementing / implementing Athletic learning model through game based on nature and know the 
effectiveness of model. The method used in this research is descriptive by knowing the result of implementation 
through percentage. Sampling technique in this research is purposive sampling that is elementary school student 
who follow physical education lesson with athletic learning materials by applying athletic learning model 
through game based on nature. The instruments used are the FCE (Formative Class Evaluation) questionnaire, 
the observation of teacher application in Athletic learning through the game of nature-based. The result of the 
research is the implementation of the athletic learning model through the game based on nature shows the result 
on good category, willingness aspect on good category, method aspect in good category and on cooperation 
aspect in good category. While the observation data conducted on the class that implement the implementation of 
learning model of athletics using game based nature that emliputi learning, motion, task motion, feed back, joy, 
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cooperation, and evaluation with average 76,87% with very good category. This is reinforced by the opinions of 
students who model with pleasure, safe and beneficial to the knowledge and development of new movements. 
Through the implementation of a natural game-based model a good teacher is a teacher who is able to provide 
something impressive to students by providing new types of motion materials. With the implementation of 
athletic learning model through nature-based game can provide introduction of athletic movement since 
elementary school age. 
Keywords: implementation model, athletic games 
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PENDAHULUAN 
Implementasi Undang-undang No.20 
tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan 
Nasional dapat dilakukan melalui 
penyelenggaraan pendidikan. Berdasar 
jenisnya, pendidikan dibagi menjadi tiga 
yang meliputi pendidikan formal, pendidikan 
non formal, dan pendidikan informal. 
Masing-masing jenis pendidikan mempunyai 
karakteristik yang berbeda-beda.Tujuan dari 
masing-masing jenis pendidikan pada intinya 
adalah sama yaitu mengubah perilaku. 
Perubahan perilaku sebagai hasil dari proses 
belajar mengajar dengan metode dan tujuan 
sesuai keahlian yang menjadi jurusan tempat 
kegiatan belajar tersebut berlangsung.  
Salah satu jenis pendidikan formal 
adalah penyelenggaraan Pendidikan Dasar 
yang dalam implementasinya dikelola oleh 
Sekolah Dasar. Pendidikan Dasar tersebar 
luas pada semua daerah di Indonesia. Salah 
satunya di kabupaten Merauke, Papua. 
Keadaan Pendidikan Dasar di Merauke 
tidaklah berbeda jauh dengan daerah Papua 
yang lain. Secara geografis letak kabupaten 
Merauke berbatasan langsung dengan 
Negara PNG.  
 Pembelajaran pendidikan jasmani 
merupakan salah satu pelajaran yang 
karakteristiknya berbeda dengan pelajaran 
yang lain. Penekanan kegiatan pembelajaran 
yang dominan dalam gerak, mengharuskan 
proses pembelajaran dilakukan praktek 
dalam bentuk kegiatan aktivitas fisik. Guru 
pendidikan jasmani pada Sekolah Dasar 
harus aktif dan kreatif mengajar dan 
memberikan pengalaman gerak pada siswa. 
Proses pembelajaran dapat berjalan lancar 
jika dimediasi oleh sarana media 
pembelajaran. Model permainan dapat 
digunakan sebagai media pembelajaran 
pendidikan jasmani karena didalamnya 
terdapat kegiatan aktivitas fisik. Model 
permainan yang baik tentunya akan 
memperlancar jalannya proses pembelajaran 
dan membuat siswa mengalami peningkatan 
hasil belajar, selain itu siswa juga 
mendapatkan  pengetahuan serta pengalaman 
gerak yang baru.  
Model pembelajaran dengan materi 
atletik dapat diterapkan dalam proses 
pembelajaran di Sekolah Dasar. Melalui 
penelitian ini secara khusus memfokuskan 
pada hasil implementasi model pembelajaran 
atletik melalui permainan berbasis alam. 
Dari hasil implementasi melalui penelitian 
ini dapat diketahui seberapa efektif model 
pembelajaran Atletik melalui permainan 
berbasis alam. Implementasi model yang 
merupakan hasil pengembangan produk 
model pembelajaran apakah dapat diterapkan 
pada proses pembelajaran pendidikan 
jasmani di Sekolah Dasar yang ada di 
Kabupaten Merauke, Papua.  
Hal-hal yang mendasari dari hasil 
belajar diantaranya adalah perencanaan, 
proses pembelajaran serta evaluasi dan 
penilaian. Guru dalam hal ini adalah tokoh 
sentral mempunyai peran strategis dalam 
menyampaikan materi pelajaran pada siswa. 
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Sesuai dengan tujuan dari proses 
pembelajaran dari pelajaran pendidikan 
jasmani seorang guru pendidikan jasmani 
harus aktif dan kreatif. Guru pendidikan 
jasmani perlu menerapkan model 
pembelajaran yang cocok sesuai dengan 
materi ajarnya. Kemampuan guru dalam 
melakukan proses pembelajaran harus selalu 
ditingkatkan guna memberikan materi yang 
dapat diserap oleh siswa. Berdasar 
kenyataaan proses pembelajaran pendidikan 
jasmani di Sekolah dasar masih didominasi 
oleh proses pembelajaran yang 
konvensional. Salah satu permalahan yang 
ditemui di Sekolah Dasar diantaranya 
diungkapkan Gustiawati dkk. (2014: 34) 
yaitu ada sebagian guru yang belum 
memiliki kemampuan dalam memilih dan 
mengembangkan suatu strategi mengajar, 
dengan belum mengetahui dan memahami 
model-model pembelajaran penndidikan 
jasmani yang bervariasi. Ada pula guru yang 
sudah mengetahui dan mampu menerapkan 
model pembelajaran akan tetapi enggan 
melaksanakan model tersebut dengan alasan 
bebarpa faktor.  
Hasil belajar siswa merupakan 
bagian akhir dari proses belajar mengajar. 
Hasil belajar siswa dipengaruhi oleh 
beberapa hal. Ada tiga hal yang mendasari 
hasil belajar siswa disekolah yaitu guru, 
ruang kelas dan konsteks sekolah 
(Tilaar:2012). Pada aspek guru terdapat 
kemampuan akademik guru dan 
pengembangan profesional guru. Seorang 
guru tidak boleh mengajar hanya karena 
kepentingan pribadi saja, akan tetapi 
kewajiban mengajar harus didasari 
kebutuhan bersama dalam mewujudkan cita-
cita yang ditanamkan sejak anak di sekolah. 
Menurut Permendiknas No. 58 Tahun 
2009 tentang standart kompetensi yang harus 
dimiliki oleh setiap pendidik, selain 
kemampuan pedagogi dalam mengajar 
seorang guru juga diharuskan mempunyai 
kompetensi profesional yang meliputi 
kemampuan penguasaan ilmu secara luas 
serta pengusaaan metode yang sesuai dengan 
karakteristik peserta didik. Berdasar hal 
tersebut diharapkan seorang guru harus 
selalu meng-update dan meng-upgrade 
keilmuan sesuai dengan kebutuhan 
perkembangan zaman. Melalui keadaan guru 
yang siap mengajar diharapkan tranfer ilmu 
dalam hasil belajar tidak sebatas materi 
ingatan saja akan tetapi terapan ilmu 
langsung dapat dirasakan oleh siswa.  
Pengertian permainan berasal dari 
kata main yang berarti berbuat sesuatu untuk 
menyenangkan hati. Pengertian permainan 
menurut Mumpuniarti (2003:104) adalah 
aktivitas rekreasi yang melibatkan peran-
peran yang pasti dan melibatkan kompetisi 
atau kerjasama beberapa orang atau lebih. 
Sedangkan menurut Cristohper & Ludy 
(2009:39)“Basic game is single every human 
instinct to compete and archieve a science of 
statisfaction that complex, the basis of this 
game is also used to reach and encourage 
the development and introduction of the 
sport”.Jika diartikan kurang lebihnya adalah 
dasar permainan adalah naluri tunggal setiap 
manusia untuk bersaing dan mencapai 
kepuasan naluri yang komplek, dasar dari 
permainan ini juga digunakan untuk 
mencapai dan menyemangati pengembangan 
dan pengenalan olahraga. Pengertian dari 
permainan juga disampaikan Eliasa 
(2014:200) permainan adalah kegiatan yang 
disusun sedemikian rupa yang merupakan 
aktualisasi diri terhadap kegiatan yang 
disukai, melalui permainan dapat 
membangun diri, pengenalan, dan juga dapat 
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mengekspresikan diri, dalam proses belajar 
maka bebarapa tujuan belajar dapat tercapai.  
Pendapat senada disampaikan oleh (Prastisti 
dan Hertinjung, 2011:122) secara singkat 
dikatakan bahwa permainan adalah aktivitas 
yang dilakukan oleh anak secara spontan, 
tanpa paksaan, tanpa didesak, rasa tanggung 
jawab atau tujuan tertentu, dapat 
mendatangkan rasa gembira dilakukan dalam 
suasana menyenangkan sebagai cermin 
kebutuhan untuk memperoleh pengetahuan 
dan pengalaman baru secara menyenangkan. 
Berdasar dari pengertian permainan dapat 
disimpulkan bahwa yang dimaksud dengan 
permainan adalah sarana yang dilakukan 
untuk aktivitas bermain, didalamnya terdapat 
peraturan serta alat yang sudah difahami 
bersma dan yang sudah di sepakati oleh 
anggota yang melakukan aktivitas bermain 
tersebut. 
Pengelompokkan jenis permainan 
menurut spesifikasinya. Jika dikelompokkan 
menurut tingkatan kognitifnya yaitu a) 
Permainan tradisional yaitu permainan 
sederhana, spontan, memerlukan gerakan 
otot berulang-ulang dengan menggunakan 
obyek ataupun tidak, biasa dilakukan oleh 
anak usia 1-2 tahun; b) Permainan 
konstruktif yaitu permainan yang 
mengandung unsur manipulatif terhadap 
objek atau benda yang dimainkan dengan 
tujuan untuk menghasilkan sesuatu objek 
atau benda tersebut; c) Permainan pura-pura 
yaitu permainan yang menggunakan benda 
atau orang sebagai simbol sesuatu yang 
menunjukkan bukan yang sesungguhnya. 
Permainan yang memiliki aturan yang harus 
disepakati oleh pemain. 
Jika dikelompokkan berdasar tingkat 
sosialisasinya yaitu a) Unocucupied play, 
yaitu anak hanya menyaksikan anak-anak 
lain yang sedang berain tanpa ikut berperan 
serta; b) Solitary play, yaitu anak bermain 
sendiri tanpa memperhatikan kehadiran 
anak-anak lain disekitarnya; c) Unloccer 
play, kegiatan mengamati permainan anak 
lain dengan mulai ada ketertarikan dan minat 
yang timbul dari diri anak. d) Parrarel play, 
yaitu anak bermain bersama-sama dengan 
permainan yang sama, melakukan kegiatan 
yang sama namun tidak ada interaksi 
diantara mereka. e) Permainan assosiatif, 
yaitu anak bermain bersama, terdapat 
interaksi antar mereka namun tidak ada 
saling keterlibatan untuk saling bekerjasama 
anatara satu dama lainya. f) Permainan 
kooperatif, yaitu anak bermain dalam 
kelompok yang diytandai oleh adanya 
pembagian tugas dan pembagian peran untuk 
mencapai tujuan tertentu. 
Manfaat permainan banyak sekali 
manfaat yang diperoleh dari kegiatan 
permainan. Khusunya anak dalam usia 
pertumbuhan dan perkembangan dapat 
dijadikan sarana belajar dan bersosialisasi. 
Manfaat yang diperoleh dari kegiatan 
permainan adalah 1) perkembangan aspek 
fisik; 2) perkembangan aspek sosial; 3) 
perkembangan motorik halus dan motorik 
kasar; 4) perkembangan sapek emosi dan 
kepribadian; 5) perkembangan aspek 
kognisi; 6) mengubah ketajaman 
penginderaan; 7) mengembangkan 
keterampilan olahraga dan menari; 8) media 
terapi; 9) media intervensi. Manfaat 
permainan jika dilihat dari sudut berbeda 
adalah 1) Manfaat bermain jika dilihat dari 
sudut kesehatan yaitu gerakan dari tubuh 
yang ditimbulkan dalam permaianan 
memmpunyai pengaruh sangat baik sekali 
untuk organ-organ dalam tubuh sehingga 
dapat  mendorong pertumbuhan; 2) Manfaat 
bermain dari sudut pendidikan yaitu, anak 
saat melakukan permainan melakukan 
dengan riang gembira, maka dengan di 
sengaja hal permainan yang dilakukan dapat 
dengan mudah dimengerti oleh anak; 3) 
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Manfaat permainan jika dipandang dari 
sudut perkembangan pribadi yaitu dengan 
bermacam-macam kegiatan yang ada 
didalam olahraga permainan sekolah, banyak 
fungsi-fungsi kejiwaan dan kepribadian yang 
dapat dikembangkan, misalnya 
keseimbangan mental, kecepatan, proses 
berfikir, kemampuan konsentrasi, dan jiwa 
kepemimpinan; 4) Permainan-permainan 
yang dilakukan oleh anak mendatangkan 
berbagai manfaat yang dapat menunjang 
perkembangan anak. Selain itu, aktivitas 
bermain dapat memenuhi kebutuhan-
kebutuhan dan dorongan-dorongan dalam 
diri anak yang tidak mungkin terpuaskan 
dalam kehidupan nyata. Bila anak 
memperoleh kesempatan untuk menyalurkan 
perasaan tegang, tertekan, dan menyalurkan 
dorongan-dorongan yang muncul dari dalam 
dirinya, anak akan merasa lega dan rileks. 
Sebagai manusia yang masih dalam usia 
yang kecil anak-anak sangat membutuhkan 
kegiatan bermain, adapun menurut Gunawan 
(2009:1) alasan anak membutuhkan  bermain 
adalah 1) anak-anak dan mahluk hidup pada 
umumnya mempunyai dorongan atau hasrat 
untuk bergerak. Dimaksud dengan bergerak 
disini adalah melakukan aktivitas gerakan 
terencana yang dibutuhkan tubuh, terutama 
berpindah dari satu tempat ke tempat lain; 2) 
Anak membutuhkan kesempatan bermain 
untuk melatih dirinya, untuk menempatkan 
dirinya didalam masyarakat, sebagai bagian 
dari komunitas lingkunganya. Lebih jauh 
lagi adalah mempersispkan diri untuk hidup 
sebagai manusia yang bermasyarakat; 3) 
Dengan memberi kesempatan bermain maka 
dapat memberi nalurinya untuk bergaul 
dengan orang lain; 4) Bermain juga bagi 
anak-anak dapat dijadikan solusi untuk 
mengetahui kemempuan dirinya 
dibandingkan kemampuan yang dimiliki 
orang lain, atau kemampuan diri sendiri, saat 
ini dan yang lalu; 5) Anak-anak cenderung 
memiliki fantasi tertentu. Dengan perantara 
bermain dapat menyalurkan fantasinya, 
dengan menjadi atau meniru tokoh-tokoh 
tertentu, misalnya tokoh superhero dan lain-
lain; 6) Dengan bermain anak-anak dapat 
mengukur dirinya, baik dengan mengadu 
kecakapanya, keberaniannya, atau juga 
keberuntungannya dengan orang lain. 
Berdasar dari pemaparan diatas dapat 
disimpulkan bahwa dengan aktivitas bermain 
melalui sarana permainan, anak akan 
mencapai kemajuan jasmani, sosial dan 
intelektual. Tetapi tidak semua permainan 
mempunyai nilai yang mendukung proses 
tumbuh kembang anak, untuk itu orang tua 
ataupun pegiat pendidikan anak usia bermain 
harus selektif memilih dan menentukan jenis 
dan alat  permainan yang bermanfaat bagi 
seorang anak. Menurut  Irianto (2005:48) 
menjelaskan bahwa ciri-ciri permainan yang 
bermanfaat bagi perkembangan anak adalah 
(1) Move yang artinya bergerak, artinya 
harus ada gerakan yang dilakukan secara 
continue, dan ritmis. Gerakan tersebut dapat 
meningkatkan daya tahan jantung paru dan 
memperbaiki komposisi tubuh. (2) lift yang 
artinya dalam permainan tersebut harus ada 
unsur gerak melawan beban. Gerakan itu 
akan melatih kekuatan dan daya tahan otot, 
dan, (3) Streth, artinya dalam permainan 
tersebut harus mengandung unsur gerak 
meregangkan persendian termasuk mengulur 
otot. Gerakan tersebut akan melatih 
fleksibilitas persendian otot. Berdasar 
pendapat diatas dapat simpulkan bahwa 
manfaat yang dapat diambil dari jenis 
kegiatan bermain sagatlah banyak. Orang tua 
ataupun tenaga pendidik yang mengarahkan 
peserta didik melalui aktivitas bermain 
seharusnya memahami dan menguasai teori 
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bermain sehingga tujuan yang hendak 
dicapai melalui kegiatan bermain dapat 
tercapai. 
Materi Atletik secara eksplisit di 
sebutkan dalam kurikulum Sekolah 
Dasar.Atletik merupakan istilah yang sudah 
dialihbahasakan dari berbagai istilah 
sebelumnya. Atletik berasal dari bahasa 
yunani yaitu “athlon” yang memiliki makna 
bertanding atau berlomba. Atletik 
merupakan cabang olahraga yang tertua, 
sama tuanya dengan usia manusia pertama di 
dunia. Hal ini mudah dipahami karena 
manusia saat itu harus berjalan, lari, lompat 
dan lempar untuk mempertahankan 
hidupnya. Menurut Purnomo (2007:3)Atletik 
merupakan cabang olahraga yang paling tua 
dan merupakan  induk dari semua cabang 
olahraga yang gerakannya merupakan ragam 
dan pola gerak dasar hidup manusia. 
Gerakan-gerakan dalam atletik adalah 
gerakan yang dilakukan manusia sehari-hari. 
Atletik diartikan sebagai aktivitas jasmani 
atau latihan fisik, berisikan  gerakan-gerakan 
alamiah dasar atau wajar seperti jalan, lari, 
lompat dan lempar. Karena atletik 
merupakan gerakan yang dilakukan manusia 
sehari-hari, maka dalam hidupnya manusia 
tentu pernah melakukan gerakan lari, jalan, 
lompat dan lempar. Olahraga atletik telah 
dikenal sejak lama diberbagai bangsa, 
kemudian  berkembang dengan kondisi serta 
peningkatan dalam sarana, teknik dan gaya. 
Dengan demikian dapat dikemukakan,bahwa 
atletik adalah salah  satu cabang yang 
diperlombakan meliputi atas nomor-nomor 
jalan, lari, lompat dan lempar. Atletik 
merupakan dasar untuk melakukan bentuk-
bentuk gerakan yang terdapat di dalam 
cabang olahraga yang lainnya. Adapun gerak 
dasar atletik adalah lari, lompat dan lempar.  
Menurut Djumidar (2004:13) pegertian 
lari adalah frekuensi langkah yang 
dipercepat sehingga pada waktu berlari ada 
kecenderungan badan melayang. Lari 
merupakan gerak mengais, badan bergerak 
maju karena akibat dari gaya dorong ke 
belakang terhadap tanah. Setiap siswa bisa 
melakukan gerakan lari, akan tetapi dalam 
pembelajaran yang diulang-ulang akan 
mengakibatkan kebosanan dalam melakukan 
gerakan. Melalui model yang beragam dan 
menarik maka proses pembelajaran dapat 
dilakukan dengan efektif. Lempar adalah 
melakukan gerakan menolak / mendorong 
seperti membuang sesuatu dari tangan. 
Dalam proses melempar terjadi pengaliran 
tenaga dari lengan tangan terhadap media 
yang dipegang. Melempar melibatkan otot 
tangan dan otot lengan yang dalam gerak 
keseluruhan dalam usia sekolah dasar masih 
dalam penguasaan motorik kasarnya. Hal ini 
melalui permainan atletik berbasis alam 
dapat distimulasi dengan model permainan 
yang menantang dan membuat pengalaman 
baru dalam pembelajaran. Sedangkan 
kegiatan melompat adalah aktivitas tubuh 
dalam memindahkan tubuh dari satu tempat 
ketempat lain dengan diiringi tenaga dengan 
kekuatan kedua kaki. Kegiatan melompat 
diajarkan pada Sekolah Dasar dengan tujuan 
melatih otot kaki dan peningkatan kualitas 
motorik kasar pada siswa. 
Model pembelajaran Atletik melalui 
permainan berbasis alam adalah hasil 
pengembangan yang dikembangkan  oleh 
Sumarsono dan kawan-kawan (Sumarsono 
dkk, 2017:23) yang isinya adalah gerakan 
dasar dalam menstimulasi perkembangan 
dan pertumbuhan gerak siswa sekolah dasar 
kelas satu hingga kelas enam. Permainan 
yang dikemas dalam bentuk Video Compack 
Disk (VCD). Guru pendidikan jasmani dapat 
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memanfaatkan hasil pengembangan dengan 
menerapkan pada siswa Sekolah Dasar. 
Rangkaian tahapan gerak dimulai dari kelas 
satu dan dua, kelas tiga dan empat serta 
permainan untuk kelas lima dan enam. 
Peralatan yang digunakan dalam melakukan 
model permainan ini tidaklah mahal ataupun 
sulit dicari. Karena model permainan ini 
menggunakan peralatan yang mudah didapat 
serta aman digunakan alam aktivitas 
pembelajaran pendidikan jasamani siswa 
sekolah dasar. 
 
METODE PENELITIAN 
Penelitian ini merupakan penelitian 
deskriptif kuantitatif dan metode yang 
digunakan adalah metode observasi. Hasil 
penelitian dideskripsikan pada seberapa 
efektif pembelajaran yang dilakukan oleh 
guru. Serta pendapat siswa dalam melakukan 
model pembelajaran. Efektifitas 
implementasi kegiatan guru dan siswa yang 
meliputi belajar, gerak, tugas gerak, 
feedback, kegembiraan, kerjasama dan 
evaluasi.  
Implementasi yang dilakukan pada 
penelitian ini dilakukan pada Sekolah Dasar 
yang ada di Kabupaten Merauke yang 
meliputi SD YPK Ermasu, SD Inpres 
Gudang Arang, SDN  Wasur I, dan SDN 
Wasur II. Subyek penelitian ini meliputi 
siswa kelas IV, guru kelas serta guru 
pendidikan jasmani. Prosedur penelitian 
dilakukan dalam tiga tahap langkah 
penelitian, yang meliputi tahap persiapan, 
tahap pelaksanaan dan tahap analisis data. 
Pada tahap persiapan secara khusus hal yang 
dilakukan adalah penentuan sekolah, 
pertimbangan karakteristik siswa, keadaan 
sarana dan prasarana serta proses 
pembelajaran atletik di sekolah. Pada tahap 
pelaksanaan, hal yang dilakukan dalam 
penelitian ini adalah melakukan wawancara 
dengan guru pendidikan jasmani di sekolah, 
melakukan pengamatan guru mengajar dan 
siswa dalam proses belajar. Dan pada tahap 
analisis data hal yang dilakukan 
pengumpulan data, analisis data dan menarik 
kesimpulan. 
Instrumen penelitian dalam penelitian 
ini meliputi : 
1. Kuisioner FCE (Formative Class 
Evaluation) yang dilakukan terhadap 
siswa sebagai pelaku model pembelajaran 
atletik berbasis alam. Penggunaan 
instrumen FCE menurut  Wijaya  et. al 
(2006:13) penggunaan lembar kuisioner 
digunakan untuk mengetahui seberapa 
efektif pembelajaran yang dilakukan oleh 
guru menurut sisi pendapat siswa. 
Adapun isi dari instrumen FCE terdiri 
dari empat komponen pokok yaitu hasil, 
kemauan, metode dan kerjasmana. 
Validitas instrumen FCE (Formative 
Class Evaluation) adalah 0,78 dengan 
derajat validitas Tinggi. Kategori skor 
dari lembar FCE (Formative Class 
Evaluation) dapat dilihat pada Tabel 1 
berikut: 
Tabel 1. Kategori Skor Lembar FCE 
Skor Nilai Kategori 
2,77- keatas 5 Sangat baik 
2,58 – 2,76 4 Baik 
2,34 – 2,57 3 Sedang 
2,15 - 2,33 2 Kurang 
2,14 – ke bawah 1 Kurang Sekali 
 
Untuk mempermudah dalam penilaian 
jawaban dari masing-masing jawaban 
item pertanyaan diberikan alternatif skor 
jawaban, yaitu jawaban ya nilai 3, tidak 
tau dengan nilai 2 dan alternatif jawaban 
tidak dengan nilai 1. Masing-masing hasil 
pengisisan kuisioner FCE dipisahkan 
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dengan siswa laki-laki dan siswa 
perempuan.  
2. Lembar observasi kelas pendidikan 
jasmani. Lembar observasi berisikan 
tentang observasi kelas dalam 
implementasi kegiatan guru pendidikan 
jasmani yang melakukan proses 
pembelajaran atletik, yang meliputi 
belajar, gerak, tugas gerak, feed back, 
kegembiraan, kerjasama dan evaluasi. 
3. Studi dokumentasi yang dilakukan 
dengan wawancara langsung kepada 
siswa setelah selesai melakukan model 
pembelajaran atletik melalui permainan 
berbasis alam.  
Metode pengumpulan data dalam 
penelitian ini meliputi tiga kegiatan yaitu 
metode pengisisan kuisioner, metode 
observasi dan studi dokumentasi. Metode 
pengumpulan data terhadap siswa 
menggunakan lembar kuisioner FCE, 
sedangkan pengumpulan data hasil observasi 
proses pembelajaran yang meliputi awal 
pembelajaran, inti pembelajaran dan penutup 
disertai apersepsi dengan menggunakan 
konversi skor hasil observasi pada masing-
masing kelas pada sekolah masing-masing. 
Konversi skor hasil observasi didasarkan 
pada Tabel 2 berikut ini: 
Tabel 2. Konversi hasil observasi 
Nilai skor  Kategori  
80 - 100 Baik Sekali 
80 - 89 Baik 
70 - 79 Cukup  
60 - 69 Kurang 
≤ 60 Kurang Sekali 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Penelitian implementasi model pembelajaran 
atletik melalui permainan berbasis alam ini 
diterapkan pada siswa kelas IV Sekolah 
Dasar yang berbeda di Kabupaten Merauke. 
Kegiatan penelitian implementasi 
pembelajaran atletik melalui permainan 
berbasis alam dilakukan pada jam mata 
pelajaran pendidikan jasmani yang diajarkan 
oleh guru. Adapun hasil dari penelitian ini 
dapat dijelaskan sebagai berikut: 
1. Data formative class eveluation (FCE). 
Subyek yang dikenai perlakuan dalam 
penerapan model adalah siswa kelas IV 
yang berasal dari empat Sekolah Dasar. 
Setelah siswa melakukan kegiatan 
penerapan model dilapangan selanjutnya 
diberikan angket FCE. Adapun hasil 
penelitian dipaparkan pada tabel berikut: 
Tabel 3. Hasil pengisian lembar FCE siswa 
dan siswi 
No Subyek Average Kategori 
1 Kelas IV SD Ermasu 4 Baik 
2 Kelas IV SD Wasur 2 4 Baik 
3 Kelas IV SD Wasur 1 4 Baik 
4 
Kelas IV SD Gudang 
arang 
4 Baik 
 
Berdasar pemaparan Tabel 3 diatas 
dapat dijelaskan bahwa dari Siswa kelas 
IV dari Empat Sekolah yang berbeda, 
hasil pengisian FCE dari siswa laki-laki 
dan siswi perempuan mengutarakan 
pendapatnya bahwa implementasi 
pembelajaran atletik melalui permainan 
berbasis alam masuk dalam kategori 
baik. Hal ini dapat dianalisis  bahwa 
implementasi model dalam segi 
kemauan, metode dan kerjasmana dalam 
melakukan model pembelajaran dapat 
berjalan dengan baik, siswa dengan 
mudah melakukan instruksi guru sesuai 
dengan model pembelajaran.  
2. Data Observasi  
Lembar observasi kelas dilakukan pada 
proses pembelajaran pendidikan 
jasmani. Lembar observasi berisikan 
tentang observasi kelas dalam 
implementasi kegiatan guru pendidikan 
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jasmani yang melakukan proses 
pembelajaran atletik melalui permainan 
berbasis alam, yang meliputi belajar, 
gerak, tugas gerak, feed back, 
kegembiraan, kerjasama dan evaluasi. 
Observasi pendidikan jasmani dalam 
proses pembelajaran dilakukan pada 
awal pembelajaran, inti pembelajaran 
dan penutup pembelajaran.  
a) Kegiatan penelitian pertama dilakukan 
siswa kelas IV SD Ermasu.  
Observasi dilakukan pada proses 
pembelajaran yang dipimpin langsung oleh 
guru mata pelajaran pendidikan jasmani. 
Berdasarkan hasil observasi guru tidak 
mangalami kesulitan dalam menerapkan 
model pembelajaran atletik melalui 
permainan. Berdasar observasi dilapangan 
pada kegiatan awal yang meliputi penyiapan 
alat dan penyiapan siswa, guru tidak 
mengalami kesulitan.Sesuai dengan 
pengertian dari permainan berbasis alam 
dapat di mengerti oleh guru, yaitu penyiapan 
sarana dan prasarana yang tidak terlalu 
memaksakan alat modifikasi akan tetapi 
melibatkan keadaan yang ada di sekolah. Hal 
ini terbukti bahwa dalam penggunaan alat 
guru melibatkan keadaan sekolah dengan 
penyiapan alat yang diikat dengan pohon 
jambu yang ada didalam lapangan sekolah. 
Dari pernyataan guru didapatkan informasi 
bahwa model pembelajaran atletik berbasis 
alam tidak rumit dan mahal, akan tetapi 
sederhana dan dapat menyesuaikan keadaan 
sekolah. Adapun gambar melibatkan 
keadaan sekolah dapat dilihat pada Gambar 
1 berikut ini: 
 
Gambar 1. Alat permainan pengenalan 
lempar lembing yang disesuaikan dengan 
alam sekolah 
 
Guru merasakan kegiatan yang baru bahwa 
alat yang digunakan dalam pembelajaran 
dapat dipadukan dengan keadaaan alam yang 
ada dilingkungan sekolah. Kegiatan inti 
pembelajaran guru dapat dengan mudah 
memberikan contoh, mengarahkan siswa 
serta menerapkan peraturan model dengan 
mudah dan sesuai. Diakhir pembelajaran 
siswa dan guru secara terampil dalam 
membereskan prasarana dan alat permainan. 
Data hasil observasi penggunaan model oleh 
guru dapat dipaparkan sebagai berikut: 
 
Gambar 2. Hasil observasi di SD Ermasu 
 
Berdasarkan data pada diagram diatas 
implementasi model pembelajaran atletik 
melalui permainan berbasis alam masuk 
dalam kategori baik. Hal ini diperkuat 
dengan pendapat guru bahwa pengalaman 
baru dalam melakukan pembelajaran dengan 
melibatkan alat yang dapat disesuaikan 
dengan keadaan alam disekitar sekolah. 
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Model pembelajaran melalui permainan 
dapat memberikan semangat dalam mengajar 
yang sudah terbukti siswa melakukan tugas 
gerak dengan riang dan gembira. 
b) Kegiatan penelitian kedua dilakukan 
pada siswa kelas IV SD Negeri Wasur 2 
Observasi dilakukan pada proses 
pembelajaran yang dilakukan oleh guru 
kelas. Tenaga pengajar guru kelas yang 
sebelumnya telah mempelajari model 
pembelajaran, dengan mudah dan lancar 
mengaplikasikan langsung dalam proses 
pembelajaran. Hal yang menonjol dalam 
proses pembelajaran adalah penyiapan alat 
yang sudah disiapkan pada hari sebelumnya 
terbukti efisien dalam waktu pelajaran. 
Berdasarkan hasil observasi guru tidak 
mangamai kesulitan dalam menerapkan 
model pembelajaran atletik melalui 
permainan. Dalam kegiatan inti 
pembelajaran guru dapat dengan mudah 
memberikan contoh, mengarahkan siswa 
serta melakukan peraturan sesuai dengan 
model. Secara data hasil observasi 
penggunaan model oleh guru dapat 
dipaparkan sebagai berikut: 
 
Gambar 3. Observasi SDN Wasur 2 
 
Berdasar penjelasan Gambar 3, implementasi 
model pembelajaran atletik melalui 
permainan berbasis alam masuk dalam 
kategori baik. Hal ini diperkuat dengan 
pendapat guru sangat termotivasi dalam 
melakukan pembelajaran dikarenakan 
pengalaman pertama dalam melakukan 
pembelajaran yang sistematis dan terstruktur. 
Permainan yang digunakan dalam model 
sangat memberikan inspirasi baru dalam 
mengajar karena siswa ternyata sangat 
senang dengan banyaknya pos permainan 
yang ada dalam model pembelajaran atletik 
ini.  
c) Kegiatan penelitian ketiga dilakukan 
pada siswa kelas IV SD Negeri Wasur 1 
 Observasi dilakukan pada proses 
pembelajaran yang dilakukan oleh guru 
kelas. Sebelum dilakukan proses 
implementasi model pembelajaran, ditemui 
fakta bahawa proses pembelajaran yang ada 
di SDN Wasur 1 masih kurang berjalan 
dengan baik. Hal ini terbukti pada jam 
pelajaran siswa masih berada diluar kelas. 
Oleh karena itu pada saat implementasi 
model pembelajaran siswa yang dilibatkan 
sangat banyak yang meliputi kelas satu 
hingga kelas empat. Dalam implementasi di 
SDN wasur 1 bapak guru kelas yang 
mengajar sangat kewalahan dalam mengatur 
siswa dikarenakan siswa sangat antusias 
dalam mencoba dan melakukan permainan. 
Berdasar hasil wawancara dengan guru kelas 
didapatkan fakta bahwa guru sangat 
membutuhkan model contoh pembelajaran 
yang sudah disesuaikan dengan alam sekitar 
sekolah. Dengan dipandu oleh model dalam 
bentuk video guru sangat terbantu dalam 
mengajar siswa khususnya materi pelajaran 
pendidikan jasmani. Secara data hasil 
observasi penggunaan model oleh guru di 
SDN wasur 1 dapat dipaparkan sebagai 
berikut: 
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Gambar 4. Observasi SDN Wasur 1 
 
Berdasar penjelasan Gambar 4,  
implementasi model pembelajaran atletik 
melalui permainan berbasis alam pada SDN 
Wasur 1 masuk dalam kategori baik. Hal ini 
diperkuat dengan pendapat guru sangat 
termotivasi dalam melakukan pembelajaran 
dikarenakan ini adalah pengalaman pertama 
dalam melakukan pembelajaran yang 
sistematis dan terstruktur. Permainan yang 
digunakan dalam model sangat memberikan 
inspirasi baru dalam mengajar karena siswa 
ternyata sangat senang dengan banyaknya 
pos permainan yang ada dalam model 
pembelajaran atletik ini.  
d) Kegiatan penelitian yang keempat 
dilakukan pada siswa kelas IV SD 
Negeri Inpres Gudang Arang 
Observasi dilakukan pada proses 
pembelajaran pada jam mata pelajaran 
pendidikan jasmani. Guru dalam 
implementasi model pembelajaran atletik 
sangat cakap, dan faham. Hal ini dilihat 
dengan persiapan alat, pemasangan alat serta 
pengaturan alat yang sesuai dengan panduan 
model pembelajaran. Selanjutnya proses 
pembelajaran, guru sangat antusias dalam 
memberikan materi dan arahan kepada siswa 
pada saat melakukan permainan. Data hasil 
observasi penggunaan model oleh guru dapat 
dipaparkan sebagai berikut: 
 
Gambar 5. Observasi SD Inpres Gudang 
Arang 
 
Berdasar penjelasan Gambar 5 
implementasi model pembelajaran atletik 
melalui permainan berbasis alam pada SD 
Inpres Gudang Arang masuk dalam kategori 
baik. Hal ini diperkuat dengan pendapat guru 
sangat bahwa jenis model pembelajaran yang 
dapat menggunakan alat sesuai dengan 
keadaan sekolah sangat memberikan 
inspirasi yang dapat dikembangkan sendiri. 
Model pembelajaran berbasis alam tidak 
menyulitkan guru dalam menyiapkan alat. 
Model pembelajaran yang fleksibel dapat 
dilakukan sesuai dengan kebutuhan tematik 
sekolah. Siswa merasa senang dan tidak 
terbebani dengan media permainan yang 
diciptakan. Melalui model pembelajaran 
atletik ini memantik semangat guru dalam 
berinovasi dalam melakukan pembelajaran 
yang efektif serta tidak monoton. 
Secara garis besar, implementasi 
model pembelajaran atletik melalui 
permainan berbasis alam di SD yang ada di 
Kabupaten Merauke sudah bisa digunakan 
dan diterapkan dengan efektif oleh guru 
pendidikan jasmani. Pemaparan hasil 
obsrevasi dari implementasi tiap sekolah 
dapat dijelaskan pada Gambar 6 berikut: 
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Gambar 6. Hasil Implementasi 
 
Berdasar Gambar 6 dapat dijelaskan yaitu 
bahwa persentase kegiatan observasi dari 
implementasi model pembelajaran atletik 
melalui permainan berbasis alam dari empat 
Sekolah Dasar yang berada di Kabupaten 
Merauke berada pada persentase diatas 50% 
maka dapat disimpulkan dalam kategori 
baik. 
3. Hasil studi dokumentasi  
Studi dokumentasi dalam penelitian ini 
berupa kegiatan wawancara kepada siswa 
sebagai subyek pelaku implementasi model. 
Adapun hasil wawancara dengan siswa 
maupun siswi ditemukan jawaban sebagai 
berikut: 
a. Siswa mengaku senang 
b. Siswa merasa melakukan kegiatan 
permainan yang belum dilakukan 
sebelumnya 
c. Siswa merasa tertantang dan ingin 
mencoba lagi 
d. Pengetahuan siswa terhadap atletik 
bertambah, hal ini berdasar pernyataan 
siswa yang baru mengetahui bahwa di 
Ateltik meliputi gerak lari, jalan, lempar 
dan lompat. 
e. Kegiatan permainan yang dibuat dalam 
beberaapa pos membuat siswa mendapat 
jenis gerak baru yang sebelumnya belum 
mengetahui dan melakukannya. 
f. Berdasar data rata-rata jawaban siswa 
yang berasal dari empat Sekolah Dasar 
setelah selesai melakukan pembelajaran 
dengan menggunakan model 
pembelajaran atletik melalui permainan 
berbasis alam dapat dijelaskan sebagai 
berikut: 
 
Gambar 7. Rata-rata Pendapat Siswa 
 
g. Berdasar pemaparan Gambar 7 
diketahui rata-rata pendapat siswa 
tentang implementasi model 
pembelajaran atletik melalui permainan 
berbasis alam sebesar 73,2%. Hal ini 
dikarenakan dengan alasan bahwa 
pembelajaran yang dilakukan 
merupakan hal yang baru. Siswa senang 
dan merasa tertantang karena setelah 
siswa dapat melakukan permainan 
selanjutnya dibuat lomba yang antar 
siswa. Jenis permainan yang dibuat pos-
pos yang saling bersambungan dapat 
memacu siswa dalam menyelesaikan 
seluruh rangkaian permainan.  
h. Pembahasan dari hasil penelitian 
implementasi pembelajaran Atletik 
melalui permainan berbasis alam, 
pengukuran efektifitas pembelajaran 
berdasarkan hasil pengolahan pendapat 
siswa (FCE), siswa empat sekolah 
menunjukkan kategori baik. Sedangkan 
hasil observasi keberhasilan proses 
pembelajaran yang dilakukan guru pada 
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ke empat Sekolah Dasar menunjukkan 
bahwa pada tahap awal pembelajaran, 
tahap proses pembelajaran dan tahap 
akhir pembelajaran semua mengalami 
kelancaran. Model pembelajaran 
berbasis alam yang dimaksud dalam 
penelitian ini dapat difahami guru dalam 
menyiapkan, merancang dan meerapkan 
pembelajaran sesuai dengan materi 
Pendidikan jasmani, Olahraga dan 
kesehatan di Sekolah Dasar. Dari hasil 
ini dapat disimpulkan proses 
implementasi pembelajaran pada saat 
penelitian berjalan dengan baik.  
 
PENUTUP 
Kesimpulan dari hasil penelitian ini 
adalah implementasi model pembelajaran 
berjalan efektif, hal ini didasarkan pada 
proses pembelajaran antara guru dan siswa. 
Melalui permainan yang jelas dan terukur 
siswa akan mengalami berbagai macam 
gerakan gerak baru dalam melakukan 
pembelajaran atletik. Permainan yang 
disusun dengan sistematis dapat 
menginspirasi para guru pendidikan jasmani 
untuk selalu unjuk kreatifitas dalam 
mengajar. .  
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